Mein Leben kriecht schon so lange auf einem gebrochenem Flügel 
durch irre Welten, verfolgt von Horror und Angst, daß ich jetzt 
für jede Erleichterung dankbar bin. 
Alfred, Lord Tennyson 


WILLKOMMEN 
IM IRRENHAUS 


SANITARIUM 
IST EIN ABENTEUER, DAS SIE AN DIE GRENZEN 
IHRER PSYCHE FÜHRT. HINTER JEDER ECKE 
LAUERN FRAGEN ODER HINWEISE AUF UN- 
HEIMLICHE GESCHEHNISSE. WÄHREND DES 
SPIELS GERATEN SIE IN SURREALE SITUA- 
TIONEN UND TREFFEN MIT MYSTERIÖSEN 
CHARAKTEREN ZUSAMMEN, DIE ZUSAMMEN 
EIN GROSSES PUZZLE BILDEN - SIE ERLEBEN 
EINE VOLLSTÄNDIGE GESCHICHTE IN UNZÄHL- 
BAREN EINZELTEILEN. 
MIT DER ZEIT SAMMELN SIE IMMER MEHR 
INFORMATIONEN UND KÖNNEN EINZELNE TEILE 
ZUSAMMENSETZEN. IHNEN WIRD KLAR, DASS 
ES HIER UM MEHR GEHT ALS NUR UM DIE 
VERGANGENHEITSBEWÄLTIGUNG EINES EIN- 
ZELNEN MANNES. 


SYSTEMVORAUSSETZUNGEN 


BASIEREND AUF WINDOWS 95 BIETET SANITARIUM EIN PHOTO- 
REALISTISCHES, DREIDIMENSIONALES UMFELD, EIN UNSICHT- 
BARES INTERFACE UND EINEN AUF DIE JEWEILIGE SITUATION 
ZUGESCHNITTENEN DIGITALEN SOUNDTRACK. SANITARIUM 
UNTERSTÜTZT HOCHAUFLÖSENDE SVGA GRAFIKEN MIT 256 
FARBEN UND DIGITALE SOUND-EFFEKTE. FÜR DAS SPIEL WIRD 
MINDESTENS EIN PENTIUM 90-PROZESSOR VORAUSGESETZT, 
DER 16 MB RAM, EIN A-FACH CD-LAUFWERK, EINE 16 BIT 
SOUNDKARTE (MIT DIRECT SOUND), EINE SVGA GRAFIKKARTE 
(MIT DIRECT DRAW), DIRECT X 5 UND 30 MB FREIEN 
SPEICHERPLATZ AUF DER FESTPLATTE HAT. 


INSTALLATION 


FALLS AUF IHREM COMPUTER DIE AUTOMATISCHE 
CD-ABSPIELUNG EINGESTELLT IST, BEGI | 
MIT DEM EINLEGEN DER-ERSTEN CD. FAL 
SIE DAS VERZEICHNIS DIESER CD ÖFFNEI 
DOPPELT ANKLICKEN. BEIDE METHODE 

WINDOWS-INSTALLATIONSPRO 
SCHRITT DURCH DIE EINRICHTUNG Ve 


HAUPTMENÜ 


DAS HAUPTMENÜ ZEIGT ALLE SPIELOPTIONEN IN FORM VON 
SYMBOLEN AN. UM MEHR ÜBER EINE OPTION ZU ERFAHREN, 
BEWEGEN SIE DEN MAUSZEIGER AUF DAS ENTSPRECHENDE 
SYMBOL. DAS EINFACHE ÄNKLICKEN AKTIVIERT DIE OPTION. 


Hier entlang zur Stadt voller Trauer, 
hier entlang zum unendlichen Leiden, 
hier entlang zum verlorenen Volk ... 
Dante 


E NEUES SPIEL 


STARTET EIN NEUES SPIEL 


- SPIEL LADEN 


- LÄDT EIN BEREITS GESPEICHERTES SPIEL 


SPIEL SICHERN 


SPEICHERT EIN AKTUELLES SPIEL ER 


E SPIEL LÖSCHEN 


"LÖSCHT EIN BEREITS GESPEICHERTES SPIEL 


FILMSEQUENZ ANSCHAUEN 


SPIELT FILMSEQUENZEN AB 


SPIEL BEENDEN 


BEENDET SANITARIUM 


TEXT- OPTIONEN 


; FÜHRT ZU TEXTEINSTELLUNGEN 


AUDIO-DPTIONEN N 


EINSTELLUNG VON DIALOG, MUSIK-UND SOUND- EFFEKTEN | 


BUNSTELLUNGEN | E 


- FÜHRT ZU SPIEL-EINSTELLUNGEN 


TASTATUR 


EINSTELLUNG VON SPEZIALTASTEN UND GENERELLEN OPTIONEN 


WÄHREND DES SPIELS LÄSST SICH DAS HAUPTMENÜ 
ÜBER DIE "ESCAPE"-TASTE EINBLENDEN. 


OBERFLAÄCHE UND STEUERUNG 


DAS DESIGN VON SANITARIUM IST AUF EINFACHE BEDIENUNG 
AUSGERICHTET, SO DASS SIE VOLL UND GANZ IN DAS SPIEL 
EINTAUCHEN KÖNNEN, ANSTATT STÄNDIG ÜBER DAS !"!'WIE!" 
NACHDENKEN ZU MÜSSEN. 


"Aber ich will doch nicht unter Verrückten leben", sagte Alice. "Oh, das kannst Du 
nicht vermeiden", sagte die Katze. "Wir sind alle verrückt hier. Ich bin verrückt, 
Du bist verrückt." "Woher weifst Du, daß ich verrückt bin?", fragte Alice. 


"Mußt Du doch sein", antwortete die Katze. "Sonst wärst Du nicht hier. ' 
Lewis Carroll 
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METHODEN DES IRRSINNS 


Dies ist zwar irrsinnig, aber dennoch steckt eine Methode dahinter. 
William Shakespeare 


WÄHREND DES SPIELS KONTROLLIEREN SIE DIE SPIELFIGUR 
UND DIE INTERAKTION MIT DER UMGEBUNG ÜBER DIE MAUS. 
SÄMTLICHE INTERAKTIONEN (Z.B. UNTERSUCHEN VON RÄUMEN, 
BENUTZEN VON ÖOBJEKTEN, DIALOG MIT FIGUREN) WERDEN MIT 
DER LINKEN MAUSTASTE GESTEUERT. 

UM FESTZUSTELLEN, OB EIN OBJEKT MANIPULIERT, UNTER- 
SUCHT ODER MITGENOMMEN WERDEN KANN, MUSS NUR DER 
MAUSZEIGER DARAUF GEHALTEN WERDEN. WENN EINE SCHWIN- 
GENDE LUPE AUFTAUCHT, LÄSST SICH DAS OBJEKT NÄHER 
ANSCHAUEN. EIN KLICK DER LINKEN MAUSTASTE ERZEUGT EINE 
GANZE ODER TEILWEISE ANSICHT. ALLGEMEINE BEWEGUNG 
WIRD JEDOCH MIT DER RECHTEN MAUSTASTE KONTROLLIERT. 
DANN WIRD EIN RICHTUNGSPFEIL ANGEZEIGT, DER DIE 
SPIELFIGUR ENTSPRECHEND FÜHRT. 


EINIGE RÄUME SIND FÜR DIE SPIELFIGUR NICHT SOFORT 
SICHTBAR ODER ZUGÄNGLICH. IN MANCHEN FÄLLEN MUSS 
ZUERST EIN PUZZLE GELÖST WERDEN. HÄUFIG IST ES AUCH 
WICHTIG, DASS DIE SPIELFIGUR SICH ZUR TÜR BEGIBT, UM 
DEN DAHINTERLIEGENDEN RAUM SICHTBAR ZU MACHEN. 


WERDEN ERST INTER/ 


EINEANDERE REALITÄT 


Vielleicht gibt es bei Jeder Wahrheit, die wir glauben enden: zu paben immer = 
auch eine zweite Realität, die sie zur Fiktion macht. z 
EIRopbe Fry 


SANITARIUM LEBT VOM ENTDECKEN UND AUSPROBIEREN. F) 
" WÄHREND DES SPIELS WIRD DIE HAUPTFIGUR VIELE TEILE DER 
WELT UNTERSUCHEN MÜSSEN, UM DEREN NATUR UND IHREN 
_ ZUSAMMENHANG IM GESAMTPUZZLE ZU VERSTEHEN. STOSSEN 
SIE AUF GEGENSTÄNDE, DIE EVENTUELL HINWEISE GEBEN 
KÖNNTEN, BEWEGEN SIE DEN MAUSZEIGER DARAUF. 4 
MIT EINEM KLICK DER LINKEN MAUSTASTE BETRACHTI DER 
SPIELER-CHARACTER DIESEN GEGENSTAND NÄHER UND KOM- 
_ MENTIERT DESSEN s E 


TET WORDEN SIND. 


WEHRHEIT DURCH IRRTUM 


Die Wahrheit ergibt sich oft schneller aus einem Fehler als aus Verwirrung. 
| Aeschylus 


UM IM SPIEL WEITERZUKOMMEN, MÜSSEN STÄNDIG NEUE 
AUFGABEN GELÖST WERDEN. DAZU BRAUCHEN SIE JEDOCH 
GEGENSTÄNDE AUS IHRER UMGEBUNG, DIE SIE EINSAMMELN 
UND AM RICHTIGEN ORT EINSETZEN MÜSSEN. SIE SAMMELN 
DINGE AUF ODER SETZEN SIE EIN, INDEM SIE DEN MAUS- 
ZEIGER AUF DEN GEWÜNSCHTEN GEGENSTAND BEWEGEN. 

ER VERWANDELT SICH IN EINE HAND, SOBALD ER AN DER 
KORREKTEN STELLE PLAZIERT WIRD. EIN KLICK MIT DER LIN- 
KEN MAUSTASTE STARTET DIE INTERAKTION. 

DER SPIELER-CHARACTER BEGIBT SICH NUN AN DIE ANGE- 
KLICKTE STELLE UND ÖFFNET ZUM BEISPIEL EINE TÜR, LEGT 
EINEN SCHALTER UM ODER NIMMT DEN GEGENSTAND MIT. IN 
EINIGEN FÄLLEN IST DIE INTERAKTION MIT EINER MASCHINE 
ODER EINEM BESONDEREN OBJEKT ETWAS KOMPLIZIERTER: 
EIN LINKER MAUSKLICK ERZEUGT EINE GROSSAUFNAHME, IN 
DER SICH VERSCHIEDENE BESTANDTEILE DIESES OBJEKTES 
MANIPULIEREN LASSEN. TESTEN SIE RUHIG JEDEN GEGEN- 
STAND AUS, UM HERAUSZUBEKOMMEN, WAS VON IHNEN VER- 
LANGT WIRD, UM DIESE AUFGABE ZU LÖSEN - DENN NICHT 


ALLE DIESER MASCHINEN HABEN EINE BEDIENUNGSANLEITUNG. 


HABEN SIE DIE RICHTIGE LÖSUNG GEFUNDEN, KÖNNEN SIE 
ZUM BEISPIEL EINE TÜR ÖFFNEN ODER EINEN BESONDEREN 
GEGENSTAND MITNEHMEN. 


GESPRÄCH MIT DEN INSASSEN 


Sprache ist die Zivilisation an sich. Das Wort, sogar das widersprüchlichste Wort, 
hält den Kontakt - es ist die Stille, die isoliert. 


Thomas Mann 


| DIE WELT IN SANITARIUM IST VON DEN UNTERSCHIEDLICHSTEN 
CHARAKTEREN BEVÖLKERT - EINIGE DAVON SIND ALLERDINGS 
HILFREICHER ALS ANDERE. DURCH GESPRÄCHE MIT ANDEREN 
MENSCHEN LASSEN SICH WERTVOLLE TIPS UND HILFEN FÜR 
DIE BEVORSTEHENDEN AUFGABEN SAMMELN. 


UM MIT EINER FIGUR INS GESPRÄCH ZU KOMMEN, BRAUCHT 
NUR DER MAUSZEIGER DARAUF PLAZIERT ZU WERDEN, DER 
SICH SOFORT IN EIN KLAPPERNDES GEBISS VERWANDELT. EIN 
MAUSKLICK BRINGT EINE HALB DURCHSICHTIGE DIALOG-Box 
AN DAS UNTERE ENDE DES BILDSCHIRMS. EIN RAIT DE 
EIGENEN SPIELFIGUR (DAS SICH JE NACH STIMMUNG DURCH- 
AUS VERÄNDERN KANN) ERSCHEINT LINKS VON DIESER Box, 
EIN PORTRAIT DES GESPRÄCH ERS RECHTS DAVON, 
WÄHREND IN DER MITTE EINE L ION S 
ZU SEHEN IST. 


EIN KLICK AUF EINES DIE T 
KONVERSATION ÜBER DAS ENTSPRECHENDE THEMA BEGINNEN. 
DAS SCHLÜSSELWORT "NAME! LÄSST DIE SPIELFIGUR ZUM 
BEISPIEL NACH DEM NAMEN DES GEGENÜBERS FRAGEN, DER 
IMMER EINE ANTWORT PARAT HÄLT. ’ 


Eu 


WIE LANG DIE LISTE DER SCHLÜSSELWORTE IST, HÄNGT VON 
DER INTENSITÄT DER BISHERIGEN INTERAKTION AB. JE HÄUFI- 
GER SIE SICH MIT JEMANDEM UNTERHALTEN ODER IHRE UM- 
WELT VERÄNDERN, DESTO MEHR SCHLÜSSELWORTE TAUCHEN 
AUF. SO IST ES ZUM BEISPIEL WAHRSCHEINLICH, DASS SIE 
NACH EINEM GESPRÄCH MIT EINEM KIND AUF DIE BEUNRUHIGTE 
MUTTER TREFFEN UND DANN BEI EINEM ZWEITEN GESPRÄCH MIT 
DEM KIND AUF EINMAL DAS NEUE SCHLÜSSELWORT "MUTTER'' 
VORFINDEN. WENN SIE VORHER DIE MUTTER NICHT GESPRO- 
CHEN HÄTTEN, WÄRE DIESE ZUSÄTZLICHE FRAGE NICHT MÖG- 
LICH GEWESEN. VON DER SINNVOLLEN WAHL DER SCHLÜSSEL- 
WÖRTER HÄNGT DER ERFOLG DES GESPRÄCHS AB, DENN DIESE 
FIGUREN HABEN SCHLIESSLICH EINE GANZE REIHE VON GEHEIM- 
NISSEN ZU VERRATEN: WICHTIGE INFOS FÜR DIE LÖSUNG 
EINER AUFGABE UND SCHLÜSSELWÖRTER FÜR DAS GESPRÄCH 
MIT ANDEREN LEUTEN. 


UM EIN GESPRÄCH ABZUBRECHEN, KLICKEN SIE MIT DER LINKEN 
MAUSTASTE AUF DAS SCHLÜSSELWORT "AUF WIEDERSEHEN", 
WELCHES DIE DIALOG-BOX SCHLIESST. ALTERNATIV KÖNNEN 
SIE AUCH DIE '"'ESCAPE"-TASTE AUF DER TASTATUR DRÜCKEN, 
MIT DER LINKEN MAUSTASTE AUF DIE EIGENE SPIELFIGUR 
KLICKEN ODER DIE RECHTE MAUSTASTE BETÄTIGEN. 


DIE KLEINEN DINGE 


Ich bin schon lange der Überzeugung, daß die kleinen Dinge letztendlich die 
wichtigsten Sind. | 
Sir Arthur Conan Doyle 


AUFGESAMMELTE GEGENSTÄNDE WERDEN IN DAS INVENTAR 
DES SPIELERS AUFGENOMMEN UND KÖNNEN SPÄTER BEI 
DIVERSEN AUFGABEN ZU HILFE GENOMMEN WERDEN. UM DAS 
INVENTAR ANZUSCHAUEN, MUSS DER MAUSPFEIL DIREKT ÜBER 
DIE SPIELFIGUR GEZOGEN WERDEN - ER VERWANDELT SICH 
DANN IN EINE HAND. WENN SIE JETZT DIE LINKE MAUSTASTE 
BETÄTIGEN, WERDEN ALLE DORT VORHANDENEN GEGENSTÄNDE 
IN KLEINEN BLASEN RUND UM DIE SPIELFIGUR ANGEZEIGT. 


IST DAS INVENTAR SICHTBAR, ERFAHREN SIE MEHR ÜBER 
EINEN GEGENSTAND, WENN SIE DEN PFEIL DIREKT DARÜBER 
PLAZIEREN. EINE STIMME WIRD IHNEN MITTEILEN, WAS SIE 
GENAU VOR SICH HABEN (ODER WAS ES UNTER UMSTÄNDEN 
NUR AUF DEN ERSTEN BLICK IST). MIT EINEM MAUSKLICK 
LÄSST SICH EIN GEGENSTAND BEWEGEN UND BENUTZEN. SIE 
MÜSSEN JETZT NUR EINEN ORT SUCHEN, AN DEM ER EVENTU- 
ELL EINGESETZT WERDEN KANN. ALS KLEINE HILFE FÄNGT DER 
GEGENSTAND AN ZU BLINKEN, SOBALD SIE EINEN SOLCHEN 
ENTDECKT HABEN. 
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WENN SIE ZUM BEISPIEL EINEN SCHLÜSSEL AUS DEM INVENTAR 
WÄHLEN, WIRD DIESER BLINKEN, WENN ER AN DIE DAZU EVEN- 
TUELL PASSENDE TÜR GEHALTEN WIRD. ES GIBT ALLERDINGS 4 
FÜR MANCHE INVENTAR-GEGENSTÄNDE VERSCHIEDENE NUT- 
ZUNGSMÖGLICHKEITEN. OB DER EINSATZORT KORREKT WAR, 


ERKENNT MAN AN DER DARAUFFOLGENDEN REAKTION. 
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WENN SIE EINEN BEREITS GE WÄHLTEN GE ENSTAND Di Doch 
NICHT BENUTZEN WOLLE HTE Maus- 
TASTE, BETÄTIGEN SIE I ER KLICKEN SIE 
NOCHMALS DIE LINKE M ;PIELFIGUR. 
AUF DIESE WEISE GEBEN SIE ALLE GEG E ZURÜCK IN 


BEFRELUNGSKAMPF 


So wie der starke Mann mit seinen körperlichen Kräften triumpbiert, 
mit der Bewegung seiner Muskeln beeindruckt, so ist der Analyst 
erfolgreich, indem er sich mit geistiger Aktivität befreit. 

Edgar Allan Poe 


AUF MANCHEN EBENEN MUSS SICH DIE SPIELFIGUR 
EINER FEINDLICHEN MACHT STELLEN. DIESE ZONEN 
SIND ALS KONFLIKTBEREICHE AUSGEZEICHNET UND VON 
ANDEREN TEILEN DER WELT GETRENNT. HÄUFIG MÜSSEN 
SIE ERST EINE WAFFE SUCHEN, BEVOR SIE SICH IN DAS 
KAMPFGEBIET BEGEBEN. 


AUCH HIER WIRD DIE SPIELFIGUR MIT DER RECHTEN 
MAUSTASTE BEWEGT. UM EINE WAFFE ZU BENUTZEN, 
MUSS SIE ALLERDINGS NICHT ZUERST IN DAS INVENTAR 
GELANGEN - SIE BLEIBT VON ALLEINE IN DER HAND DES 
SPIELERS. DIE ATTACKE LÄSST SICH ÜBER DIE LINKE 
MAUSTASTE AUSFÜHREN. EIN TIP: BEI DEN MEISTEN 
KÄMPFEN IST DAS TIMING DIE EIGENTLICHE KUNST. DAS 
HEISST, SIE MÜSSEN ZU EINEM BESTIMMTEN ZEITPUNKT 
ZUSCHLAGEN, WENN DER FEIND BESONDERS VERWUND- 
BAR IST, UM IHN ZU BESIEGEN. 


ANDERS ALS IN VIELEN ANDEREN SPIELEN WIRD IN 
SANITARIUM KEINE TREFFERANZEIGE GEFÜHRT. WENN 
IHRE FIGUR VERWUNDET WIRD, HÖREN SIE EIN SCHLA- 
GENDES HERZ. MÜSSEN SIE NOCH MEHR TREFFER EIN- 
STECKEN, SCHLÄGT DAS HERZ SCHNELLER - BIS ZUM 
TOD. IN DIESEM FALL WIRD DAS SPIEL BEI EINTRITT IN 
DIE KAMPFZONE WIEDER AUFGENOMMEN. 


KURZBEFEHLTASTEN 


SÄMTLICHE KURZBEFEHLE FÜR SANITARIUM LASSEN SICH NACH 
. IHREN BEDÜRFNISSEN MASSSCHNEIDERN. BEREITS ANGELEGT SIND: 


LÄSST DIE MENÜLEISTE ERSCHEINEN 
SHIFT - L: LÄDT DEN SPIELSTAND, DER ZUVOR MITDER 
SCHNELL-SPEICHER-FUNKTION GESPEICHERT 


WÜRDE. 
SHIFT -$S SPEICHERT DEN AKTUELLEN SPIELSTAND MIT Ä 


(ANMERKUNG: ES GIBT GEWISSE SITUATIONEN, IN DENEN DIE SPIELFIGUR DURCH 
BESTIMMTE INVENTARSTÜCKE IHRE GESTALT WECHSELN KANN. 
AUCH DIESE FUNKTION LÄSST SICH MIT KURZBEFEHLTASTEN BELEGEN.) 


DER RAT DES DOKTORS 


0 2222...SANITARIUM IST EIN ABENTEUERSPIEL UND RICHTET SICH NACH ÄHNLICHEN REGELN 
% wie VIELE ANDERE SPIELE DIESES GENRES. FALLS SIE DAMIT NICHT ALLZU VIEL 
_ ERFAHRUNG HABEN SOLLTEN, HIER EIN PAAR TIPS, DIE IHNEN HELFEN WERDEN. 


CHLOSSEN ar ES GANZ SICHER AUCH EIN MITTEL,” 
BETRETEN. SIE MÜSSEN SICH NUR EINE WEILE 


GEN. VERWANDELT SICH DER PFEIL IN EINE SCHWIN- 
DE» KÖNNEN SIE DAS BETREFFENDE OBJEKT NÄHER 
HEN UND DANACH AUCH DAMIT IN INTERAKTION TRE- 


E NIT Denen. DEN SIE TREFFEN: wenn SıE Auch 
M GESPRÄCH KEINE NEUE SPUR HABEN, SPRECHEN 
EITES Ber MIT DER PERSON. VERGESSEN SIE 


GUT ZUHÖREN: WENN SıE GEGENSTÄNDE UNTERSUCHEN, 
HÖREN SIE DEM KOMMENTAR GUT ZU. HÄUFIG SIND HIER 
WICHTIGE TIPS ZU FINDEN, WIE SIE DIESE OBJEKTE AM 
BESTEN EINSETZEN. 


FRAGEN SIE NACH: JEDESMAL, WENN SIE EINEN GEGENSTAND 
FINDEN, SPRECHEN SIE MIT JEMANDEM DARÜBER. VIELLEICHT 
FINDEN SIE ETWAS WICHTIGES DABEI HERAUS... 


EXPERIMENTIEREN: PROBIEREN SIE VERSCHIEDENE 
GEGENSTÄNDE AN VERSCHIEDENEN OBJEKTEN AUS. 
EXPERIMENTIEREN SIE SO VIEL WIE MÖGLICH. 


ERKUNDEN: GEHEN SIE UMHER. ES GIBT IMMER IRGENDET- 
WAS ZU TUN. UND IN MANCHEN SITUATIONEN IST DIE ANTWORT 
AUF IHRE FRAGEN SCHLICHT UND EINFACH NICHT IN DER UN- 
MITTELBAREN UMGEBUNG ZU FINDEN... 


ALLES MITNEHMEN: WENN EIN GEGENSTAND NICHT FEST AN 
DIE WAND GENAGELT IST, NEHMEN SIE IHN MIT! SIE WISSEN 
NIE, WOZU SIE IHN NOCH EINMAL BRAUCHEN KÖNNEN... 


AUFMERKSAM SEIN: SCHAUEN SIE SICH GENAU DIE URSACHE 
UND DIE WIRKUNG IHRER AKTIONEN AN, WENN SIE VOR EINE 
AUFGABE GESTELLT WERDEN. DARAUS LASSEN SICH IMMER 
WICHTIGE ANHALTSPUNKTE ABLEITEN. FASSEN SIE ALLES AN! 
FRÜHER ODER SPÄTER WERDEN SIE EIN GEFÜHL FÜR 
BESTIMMTE DINGE ENTWICKELN. 


GEDANKENPAUSE: Wenn SıE VOR EINEM PROBLEM STEHEN, 
DAS SIE NICHT LÖSEN KÖNNEN, GÖNNEN SIE SICH EINE 
PAUSE. DENKEN SIE EINE WEILE AN ETWAS GANZ ANDERES - 
UND KOMMEN SPÄTER DARAUF ZURÜCK. MANCHMAL WIRKT 
EINE KLEINE GEDANKENPAUSE WUNDER UND BESCHERT EINE 
VÖLLIG NEUE PERSPEKTIVE. 


DIES SIND ALLGEMEINE TIPS, DIE WÄHREND DES GANZEN SPIELS WERTVOLL SIND. 
FÜR DEN FALL, DASS SIE DENNOCH IRGENDWO HOFFNUNGSLOS STECKEN BLEIBEN 
SOLLTEN, BIETEN DIE FOLGENDEN SEITEN KONKRETERE HILFESTELLUNG. 


TIPS UND TRICKS 
FÜR DIE 
ERSTE EBENE 


SPRECHEN SIE MIT ALLEN 
MENSCHEN IN DIESEM 
BEREICH. VIELE KÖNNEN 
IHNEN TIPS FÜR SPÄTERE 
EREIGNISSE GEBEN. 


GEHEN SIE IN DIE ZELLE NEBEN DEM STARTPUNKT. DORT LIEGT EIN HANDTUCH, 
DAS SIE MITNEHMEN SOLLTEN. 


BEGEBEN SIE SICH ZUR GEGENÜBERLIEGENDEN SEITE DES 
RAUMES, WO EIN STROMKABEL VERLÄUFT. 


ÖFFNEN SIE IHR INVENTAR UND BENUTZEN SIE DAS HANDTUCH, UM AM KABEL 
ENTLANG IN DEN ZENTRALEN KONTROLLTURM ZU RUTSCHEN. 


SCHAUEN SIE SICH IM 
KONTROLLTURM DIE 
FERNSEHER AN. 
SOBALD SIE DORT DEN 
VIDEOREKORDER MIT 
DEN DREI LOSEN 
KABELN GEFUNDEN 
HABEN, WARTET EINE 
ÄUFGABE AUF SIE. 


d) 


STECKEN SIE DIE KABEL 
IN DER FOLGENDEN 
REIHENFOLGE EIN: ROT, 
GELB, SCHWARZ. 
SCHALTEN SIE DAS 
VIDEOGERÄT AN UND 
DRÜCKEN AUF DIE PLAY- 
TASTE. 


DAS VIDEOGERÄT EXPLODIERT, NACHDEM SIE SICH DIE FILMSEQUENZ ANGE- 
SCHAUT HABEN. DADURCH ÖFFNEN SICH AUCH DIE ELEKTRONISCHEN 
SCHLÖSSER AM SAFE UND DEM AKTENSCHRANK. 


LESEN SIE DIE AKTEN UND NEHMEN SIE DEN SCHLÜSSEL AUS DEM OFFENEN 


SAFE MIT. 


VERLASSEN SIE DEN 


TURM. DRÜCKEN SIE DEN 
KNOPF AUF DEM KLEINEN 
KONTROLLFELD, UM EINE 


BRÜCKE AUSZUFAHREN. 
SIE ERMÖGLICHT IHNEN 
DIE RÜCKKEHR AUF DEN 
UMGANG. 


SPRECHEN SIE MIT 
LENNY. ER IST HINTER 


DER TÜR ÜBER MARTIN. 


VIELLEICHT KANN ER 
IHNEN ETWAS 
INTERESSANTES 
ERZÄHLEN... 


GEHEN SIE ZU DER ENGELSSTATUE UND STECKEN 
DEN SCHLÜSSEL IN IHREN SOCKEL. EINE FILM- 
SEQUENZ IST ZU SEHEN, DIE IHRE SPIELFIGUR 
AUF DIE NÄCHSTE EBENE TRANSFERIERT. 
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SERVICE 


SOLLTEN SIE FRAGEN HABEN, WENDEN SIE SICH AN UNSERE 
BE uDun: -INTERACTIVE HOTLINE: 


TELEFON: 0180 - 525 83 83 

(Mo - Do von 18:00 Bıs 20:00 UHR) 
Fax : 05241 - 337304 

E-MAIL: EGMONT_ HELP@MAXUPPORT., DE 


BEI TECHNISCHEN FRAGEN SOLLTEN SIE ; FÜR UNSERE 
TECHNIKER SOVIELE INFORMATIONEN ÜBER IHREN PC wIE 
MÖGLICH BEREITHALTEN. DAS BEZIEHT SICH SOWOHL AUF 
GENAUE ANGABEN ÜBER IHR BETRIEBSSYSTEM ALS AUCH DIE 
_ VERWENDETE HARDWARE, Z.B. AUDIOKARTE, CD-ROM-LAUF- 
WERK, ANZAHL RAM, GESCHWINDIGKEIT UND MARKE IHRER 
F HARDWARE. WENN SIE SÄMTLICHE INFORMATIONEN BEREIT- 
ö HALTEN, KÖNNEN WIR MÖGLICHE PROBLEME SCHNELLER 
LÖSEN UND SIE SICH SCHNELLER AUF DIE WICHTIGEN DINGE 
KONZENTRIEREN: DAS SPIELEN. | | 


ESMONT- INTERACTIVE 


WENN SIE UNS ÜBER DAS INTERNET KONTAKTIEREN WOLLEN, 


ERREICHEN SIE UNS UNTER WWW.EGMONT-INTERACTIVE.DE 


AUF UNSERER WEBSEITE FINDEN SIE ALLES ÜBER UNSERE 
PRODUKTE, SPIELDEMOS UND CHEATS. 
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